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Ⅰ．問題と目的　
　学校や学級では、 集団生活を通して、社会のルー
ルや友だちとの折り合いのつけ方、 豊かな人間関係
をはぐくんでいく。そのため、 授業をはじめ学校生
活全般を通して、ルールやマナー・気持ちのコント
ロールの仕方を伝え、 人とのかかわりを支援してい
る。
　しかし、 自閉症のある児童には以下のような対人
関係上の困難さが指摘されている。一つは学習の般
化が困難なことから似たような体験を同様のものと
して応用しにくい、その結果、人とのかかわりやそ
れを介してのさまざまな経験が不足する、さらに、 
友だちと協力して遊ぶことや協力してできた喜びを
お互いに共有する経験も少ない等である。
　自閉症のある児童にとって人とのかかわりは苦手
な領域であるが、 自立と社会参加のためには重要な
課題の一つである。日常のさまざまな場面での指導
とともに、 意図的に計画された人間関係形成支援の
学習をすることが必要である。
　そこで、 本研究では、自閉症のある児童の豊かな
人間関係をはぐくむ小集団活動の学習プログラムの
検討を行うことを目的とする。
Ⅱ．方法
１．対象
（1）小集団グループの概要（４学年男子１名女子１ 
名、 ５学年男子２名の計４名）
　遊びや日常の会話などで共通の楽しめる世界があ
り、 学級は子どもたちにとって安心できる居心地の
よい場所となっている。どの児童も、 大きな集団に
なると「集団から外れやすい。」「友だちとささいな
ことでトラブルになる。」など人とのかかわりにお
いてつまずきや困難を抱えている。
（2）事例対象児Ａ： ５学年男子（知的発達の遅れを
伴う自閉症児）
２．Ａ児の実態把握の手続き
（1）チェックリストの活用－ 「自閉症教育の７つの
キーポイント」（国立特別支援教育総合研究所） を
基にチェックリストを作成する。
（2）保護者との連絡ノートから、課題を整理する。
（3）保護者への聞き取り調査を行う。
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の結果、プログラム構成の要件として以下を指摘した。①子どもたちが繰り返し楽しむことができるゲーム
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　以上の情報収集に基づき、指導目標を検討し学習
プログラムを組み立てる。
Ⅲ．結果と考察
１．A児に関する基礎情報
（1）チェックリストの活用による情報－ 筆者（A）、 
保護者（B）、 A児にかかわる教師（C）（D）、 療育
機関の担当者（E）でA児の実態を整理した（６月）。
（2）連絡ノートからの情報収集と教師のねがい
　朝の会や授業で、 絵カードを活用したロールプレ
イング（「こんなときどうする？ 」） やルールブック
で学校生活のルール・人とかかわる時のマナーを教
えてきた。
　４年生の連絡ノートからは「10/ 23オルガンの下
で泣いている友だちに『どうしたの？ しっかりし
ろよ。』と声をかける。」「３ /15学年の長なわ大会に
参加。クラスの新記録が出て１番になる。A児は交
流学級の先生とハイタッチして喜んでいた。」など
のエピソードが見られるようになり、 少しずつ自分
から周りの人とのかかわりを持つようになってきた
ことがわかる。今後は友だちや先生とのふれ合いの
場を増やし、 よりよい人間関係を築いていけるよう
学習する態勢になる力
〈学習態勢〉
姿勢を正して人やものに注目することができる。
物や道具に合わせた手の動かし方をすることができる。
手を添えて教えてもらうなど、人からの介助を受け入れること
ができる。
適切な机上の学習に一定時間取り組むことができる。
自ら作業（ 学習） しやすい環境を作ったり、 改善したりすることができ
る。
７つのキーポイント
手招きや「こっちにおいで」など人の働きかけ（指示） に応じ
ることができる。
指示者の「～ して」や「もう一度して」に応じ今の行動を修正
することができる。
指示されたルールに従うことができる。
文字で書かれている内容（ 指示書） にそって、課題を達成する
ことができる。
わからないことやできないことは援助されて取り組み最後は自
分で仕上げることができる。
自分の役割や課題を理解し、最後まで取り組むことができる。
活動の流れがわかって、落ち着いて取り組むことができる。
指示に応じる、指示を理
解できる力〈指示理解〉
自己を管理する、調整す
る力（セルフマネージメ
ント）
感情が多少乱れていても目的的に取り組むことができる。
予定の変更や状況の変化に応じて取り組むことができる。
好きなものや、好きな活動を複数の選択肢から選ぶこができる。楽しいことや嬉しいことを
期待して活動に向かう力
〈強化システムの理解〉
○  ○  ○  ○  ○
◎  ◎  ○  ○  ◎
○  ◎  ○  ◎  ◎
◎  ◎  ○  ◎  ◎
△  ○  △  ○  ／
◎  ◎  ◎  ◎  ◎
○  ○  ◎  ○  ○
○  ○  ◎  ◎  ○
◎  ◎  ○  ◎  ／
○  ○  ◎  ○  ／
◎  ○  ○  ○  ／
◎  ◎  ○  ○  ／
○  ○  ○  △  ／
○  ○  ○  ○  ○
◎  ◎  ○  ○  ◎
【チェックリストによるＡ児の実態】　　　　　◎ できる○ 　できるときもある　△ できない／未確認
内　　容
指示した人の意思を察した行動をとることができる。 △  △  ○  △  △
困難な課題でも、出来上がることを目標にして、成し遂げるこ
とができる
自分から人に働きかけることができる。
自分の意思を伝えようとすることができる。
簡単な会話をすることができる。
わからないことを伝えて、援助を受けることができる。
自ら何かを伝えようとす
る意欲と個に応じた形態
を用いて表出する力
〈表出性のコミュニケー
ションの〉
ほめられたり何かもらえたりすることを期待して課題を最後ま
で終わらせることができる
A B C D E
○  ○  ○  ○  ／
◎  ○  ◎  ○  ○
◎  ○  ◎  ○  ○
○  ○  ◎  ◎  ○
○  ○  ○  ◎  ○
◎  ○  ◎  ○  ◎
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に支援したい。
（3）保護者の願い（個別の指導計画作成のためのア
ンケートから）
　「家に帰ると家族以外とかかわることがありませ
ん。学校内でいろいろな人とかかわる経験をさせて
社会性を少しでも身につけさせていただけるとうれ
しいです。」とある。
　人とかかわるときのルールやマナーを身につけ人間
関係を広げていくことが保護者のニーズととらえた。
３．指導目標に基づく小集団学習プログラム(案)の作成
（1） 題材名「人とかかわるときのコツってどんなこと？ 」
（2）１単位時間のスケジュール
　　
２．指導目標の設定
　上記を踏まえて指導目標を検討した。模倣・人と
のかかわりに重点を置き３つの項目に絞った。ま
た、指導目標をもとに具体的行動目標を設定し、
「3.指導目標に基づく小集団学習プログラム (案 )」
を作成した。
周囲の人を意識して、まねをしたり行動したりすることができ
る。
相手のタイミングやペースに合わせて自分の体を動かすことが
できる。
相手の表情や気持ち、状況に合わせた行動をとることができる。
力物の一部（ 部品） を見て、全体をイメージして組み立てるこ
とができる。
指示棒や指さしで注目を促されれば、それを注視することがで
きる。
課題解決のために注視す
るべき刺激に注目できる
力
〈注視物の選択〉
△  △  ◎  ◎  ／
○  ○  ○  ◎  ／
○  ○  ○  ○  ／
○  ○  ○  ○  ／
◎  ◎  ◎  ◎  ◎
模倣して、気づいたり学
んだりする力
〈模倣・人とのかかわり〉
指示されたモデルを模倣して、試すことができる。
色や形、物などを分けることができる。
△  ○  ○  ○  ／
○  ○  ○  ○  ○
・相手のタイミングやペースに合わ
せて自分の体を動かすとができる。
・相手の表情や気持ち状況に合わせ
た行動をとることができる。
〈模倣・人とのかかわり〉
ａ「おめでとう」「どんまい」「ありがとう」の言葉かタイミングよくできる。
ｂ 「一緒にやろう」と声をかけ、 友だちと動きを合わせることができる。
ｃ 「手伝ってあげるよ」と声をかけ相手に合わせて動くことができる。
指導目標
ｄ「手伝って下さい」と言って援助を受けることができる。・わからないことを伝えて援助を受
けることができる。
〈表出性のコミュニケーション〉
・感情が乱れていても目的に取り組
むことができるす
・予定の変更や状況の変化に応じて
取り組むことができる
〈セルフマネージメント〉
ｅ １ 番にこだわらず最後までゲーム活動に取り組むことがきる。
ｆ 「休んでもいいですか」と断ってからその場を離れて休むことができる。
具体的行動目標
始まりの会 今日の予定を確認し、活動の見通しを持つ。
指導目標
心と体がリラックスでき簡単に楽しめる手遊びやゲームをする。次の「みんな
でゲーム」へ取り組むための準備をする。
みんなでゲーム
パペットの寸劇を見せて、具体的な行動目標のポイントを提示する。それぞれ
のパペットには役割を作り、一つのパペットは上手に振る舞う役として毎回登
場させる。
活動内容とねらい
ウォーミングアップ
今日のがんばりポイント
具体的な行動目標の狙いとする中心となる行動
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（3）プログラムの中心となるゲームの内容
　１時間の中心となる活動「みんなでゲーム」の内
　容は次の表（学習プログラム）に示した。
いいとこタイム
水を飲むことで気持ちや行動の切り替えをする。
ふり返りシートを用意し、具体的行動目標について自己評価する。また、一人
ずつ感想を発表しながらそれぞれの良さや頑張ったところを認め合い、般化の
ためのフィードバックする。
充電タイム（その場の状況に応じて）
一度行ったゲームをもう一度行い、学習したことを復習したり定着させたりす
る。また、学習したことが日常生活でいかせるようにするためのつなぎの場で
ある。
休憩タイム
お楽しみタイム
イライラしたり気分が高揚したりしてしまった時は、その場を離れて少し休憩
を取ることができる。充電スペースを用意し、落ち着いたときに利用できるよ
うにする。。
回 ゲーム名 ねらい・活動内容・ルール
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
具体的行動目標のキーワ ドーとなる言葉を知らせ、今後の学習への意識づけを行う。
ぼうずめくりと同じ。
カ ドーを順番に引いていくだけの単純なゲームを繰り返し行うことで友だちと関わる楽
しさを体感する。
「○○さん、どうぞ。→ありがとう。」と言う。アウトになった友だちには「どんまい」と言う。
「一緒にやろう。せーのっ。」とかけ声をかけながら、紙コップを挟んだり運んだりする。
相手と動きを合わせ２人組で活動するゲームを行うことで、協力の喜びや楽しさを味
わう。
「一緒にやろう。せーのっ。１・２・１・２・・・」とかけ声をかけながら運ぶ。
前時とねらいは同じ。ゲームを変え活動内容の難易度を上げることで相手の動きをより
意識することが必要となるようにした。
２人組になり、風船を手で触らずに、ネット・新聞紙・バスタオルにのせて運ぶ。制限時
間内にたくさん運ぶことができたチームが勝ち。
ボールの受け渡しといったやり取りを繰り返す中で、相手を意識する。
困った場面で助けを求めるスキルを練習する。。
前時とねらいは同じ。ただし、ゲームの進め方を一部変え（まけるが勝ち）、子どもたちが
あきずに楽しめるようにする。
助けを求める時は「手伝って」、相手を助けるときは「手伝ってあげるよ」と言う。
お互いの成果を確認し、満足感や達成感を味わうことができるようにする。
友だちの頑張ったこと・よかったことを聞いたら「な～るほど」と言って拍手をする。
困った場面で、仲間を助けを求めたり仲間を助けたりする経験をする。
ビンゴゲーム
かんたんカ ドーゲーム
Ⅰ（ぼうすめくり）
かんたんカ ドーゲーム
Ⅱ（ひらがなトランプ）
協力カ ドーゲーム
Ⅰ（ドッカンゲーム）
協力カ ドーゲーム
Ⅱ（ゴムゴムUFOキャッチ
ャーゲーム）
協力カ ドーゲーム
Ⅲ（人間コンベア）
SOSゲームⅠ（洗濯
ばさみジャンケンバトル）
SOSゲームⅡ（洗濯
ばさみジャンケンバトル）
SOSゲームⅢ（電池人間）
いいとこ発見ゲーム
（自分ほめほめジャンケン）
???????
a
e
f
???????
b
e
f
???????
???
c
d
e
f
???????
a
e
f
人を誘う時は「一緒にやろう」と声をかける。助けてもらうときは「手伝って下さい」助け
てもらったら「ありがとう」と言う。
シンボルカ ドー（ピクトサイン）と言葉カ ドー（おめでとう・ありがとう・どんまい・一緒にや
ろう・手伝ってあげるよ・手伝って下さい。・休んでもいいですか等）を組み合わせてビン
ゴシ トーを作る。完成したビンゴシ トーを使ってビンゴゲームをする。
ビンゴになった人に、みんなで「おめでとう。」を言う。ビンゴになった人は「ありがとう。」
を言う。
前時と同じねらい。繰り返し行うことで具体的行動目標の定着を図る。
子どもたちのモチベーションを維持するためにゲームの進め方は変えず、カ ドーの種類
だけ変える。
◇ぼうずめくり・ひらがなトランプは４回目からの「お楽しみタイム」でも繰り返し行い
多層的な学習の機会を設け、具体的行動目標の定着と般化を図る。また、勝ち負けの
経験を繰り返すことで負けてもみんなで遊ぶと楽しいという経験を積み、セルフマネー
ジメントの力を育てることもねらいとする。
姫が出た人には「おめでとう。」ぼうずが出たひとには「どんまい。」と言う。
「おめでとう。」と言われたら「ありがとう。」と返す。
ひらがなトランプを使って行う。トランプを円形にして置き「なかま」と言いながらトラン
プをめくり中央に置く。「ナ行・カ行・マ行」が出たら中央にあるめくり終えたカ ドーを
全部もらうことができる。ジョーカーと絵文字カ ドーが出たらカ ドーを全部返さなけれ
ばならない。「なかま」を友だちの名前に変えて繰り返し行う。
輪になり隣の友だちにボールを回す。タイマーが鳴ったときにボールを持っていた人が
アウト。ボールの種類を、ドッジボール・紙風船・スーパーボール・ビーチボール・バラン
スボールに変えて繰り返し行う。
輪ゴムに５０cm程度の毛糸４本を等間隔で結びつけた物を用意する。
ペアを作り、両手に１本ずつ毛糸を持ち、毛糸を引いて輪ゴムの形を変型させ、スタ トー
地点に置いてある紙コップを１つ挟む。そのまま運びゴール地点に置く。
音楽に合わせて自由に動き、音楽が止まったところで相手を見つけてジャンケンをする。
勝った人は負けた人から洗濯ばさみを一つもらう。
自分の洗濯ばさみがなくなってしまったら、先生のところ（銀行）へ助けてもらいに行く。
洗濯ばさみをたくさん持っていた人が勝ち。
三角ぼうし（電池に見立てる）を頭にかぶり、かごのところまで行く。
かごに入ってるボールを持って帰ってくる。途中で三角ぼうし（電池）が落ちたら動けな
くなりその場に止まる。止まってしまったら自分のペアに助けを求め、三角ぼうしを頭に
のせてもらう。制限時間内にたくさんボールを運ぶことができたチームが勝ち。ペアの役
割を交代してもう一度行う。
これまでの活動をふり返り、頑張ったことやよかったことが具体的に書かれているカ ドー
（いいトコメッセージ）を作成する。子どもたちは二人一組でジャンケンをして、勝った人と
負けた人が役割を交代して行う。
百人一首を使って行う。裏返した山札から順番に一人一枚ずつ札を引いて行く。
めくって出た札に描かれている人物が「殿」ならその場に置く。「姫」が出たら場にある
札を全部もらうことができる。「ぼうず」が出たら自分の手持ちの札を場に返す。
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Ⅳ．総合考察
　小集団学習プログラム作成にあたっての要件と思
われる諸点を以下に整理した。
１．ゲームを中心としたプログラム構成とゲーム選
　　定のポイント
　学年や子どもたちの興味関心に応じて、 ①すぐに
やり方がわかりみんなで楽しめるもの、②体を動か
すゲームで子どもたちの注意や集中が維持できるよ
う教室でできるもの、③教師が子どもの様子を把握
しやすいように動く範囲が小さいもの、④アレンジ
や応用ができるものを取り入れた。ゲームはやり方
を少しずつ変えてバリエーションを増やし、 子ども
たちがあきずに繰り返し楽しむことができるように
する。
２．プログラムの全単位時間を通しての配慮
（1） ゲーム活動の難易度やねらいが徐々にステップ
アップする構成
　相手のペースに関係なく自分のペースで楽しめる
ゲームから人との積極的なかかわりを必要とするゲ
ームとなるように構成されている。ゲームのねらい
は、 人とのかかわりを楽しむ→ 相手を意識する→ 
相手の体の動きに合わせる→ 困った時に助けを求
める→ 他者を助ける経験をするとなっている。活
動の楽しさを体感する段階から協力、 助け合いと発
展していく。
（2） 般化を意図する多層的な構成
　具体的行動目標は学習プログラムの中に多層的に
組み込み繰り返し練習できるようにする。すなわ
ち、 ①１つの具体的行動目標についてゲームの内容
や設定を変えながら３単位時間を原則に連続的に取
り組む、②１つの具体的行動目標について違うゲー
ムでも学習の機会を設けて般化を意図する等、変化
のある繰り返しの中で目標行動の定着を意図する。
回 ゲーム名 ねらい・活動内容・ルール
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
具体的行動目標のキーワ ドーとなる言葉を知らせ、今後の学習への意識づけを行う。
ぼうずめくりと同じ。
カ ドーを順番に引いていくだけの単純なゲームを繰り返し行うことで友だちと関わる楽
しさを体感する。
「○○さん、どうぞ。→ありがとう。」と言う。アウトになった友だちには「どんまい」と言う。
「一緒にやろう。せーのっ。」とかけ声をかけながら、紙コップを挟んだり運んだりする。
相手と動きを合わせ２人組で活動するゲームを行うことで、協力の喜びや楽しさを味
わう。
「一緒にやろう。せーのっ。１・２・１・２・・・」とかけ声をかけながら運ぶ。
前時とねらいは同じ。ゲームを変え活動内容の難易度を上げることで相手の動きをより
意識することが必要となるようにした。
２人組になり、風船を手で触らずに、ネット・新聞紙・バスタオルにのせて運ぶ。制限時
間内にたくさん運ぶことができたチームが勝ち。
ボールの受け渡しといったやり取りを繰り返す中で、相手を意識する。
困った場面で助けを求めるスキルを練習する。。
前時とねらいは同じ。ただし、ゲームの進め方を一部変え（まけるが勝ち）、子どもたちが
あきずに楽しめるようにする。
助けを求める時は「手伝って」、相手を助けるときは「手伝ってあげるよ」と言う。
お互いの成果を確認し、満足感や達成感を味わうことができるようにする。
友だちの頑張ったこと・よかったことを聞いたら「な～るほど」と言って拍手をする。
困った場面で、仲間を助けを求めたり仲間を助けたりする経験をする。
ビンゴゲーム
かんたんカ ドーゲーム
Ⅰ（ぼうすめくり）
かんたんカ ドーゲーム
Ⅱ（ひらがなトランプ）
協力カ ドーゲーム
Ⅰ（ドッカンゲーム）
協力カ ドーゲーム
Ⅱ（ゴムゴムUFOキャッチ
ャーゲーム）
協力カ ドーゲーム
Ⅲ（人間コンベア）
SOSゲームⅠ（洗濯
ばさみジャンケンバトル）
SOSゲームⅡ（洗濯
ばさみジャンケンバトル）
SOSゲームⅢ（電池人間）
いいとこ発見ゲーム
（自分ほめほめジャンケン）
???????
a
e
f
???????
b
e
f
???????
???
c
d
e
f
???????
a
e
f
人を誘う時は「一緒にやろう」と声をかける。助けてもらうときは「手伝って下さい」助け
てもらったら「ありがとう」と言う。
シンボルカ ドー（ピクトサイン）と言葉カ ドー（おめでとう・ありがとう・どんまい・一緒にや
ろう・手伝ってあげるよ・手伝って下さい。・休んでもいいですか等）を組み合わせてビン
ゴシ トーを作る。完成したビンゴシ トーを使ってビンゴゲームをする。
ビンゴになった人に、みんなで「おめでとう。」を言う。ビンゴになった人は「ありがとう。」
を言う。
前時と同じねらい。繰り返し行うことで具体的行動目標の定着を図る。
子どもたちのモチベーションを維持するためにゲームの進め方は変えず、カ ドーの種類
だけ変える。
◇ぼうずめくり・ひらがなトランプは４回目からの「お楽しみタイム」でも繰り返し行い
多層的な学習の機会を設け、具体的行動目標の定着と般化を図る。また、勝ち負けの
経験を繰り返すことで負けてもみんなで遊ぶと楽しいという経験を積み、セルフマネー
ジメントの力を育てることもねらいとする。
姫が出た人には「おめでとう。」ぼうずが出たひとには「どんまい。」と言う。
「おめでとう。」と言われたら「ありがとう。」と返す。
ひらがなトランプを使って行う。トランプを円形にして置き「なかま」と言いながらトラン
プをめくり中央に置く。「ナ行・カ行・マ行」が出たら中央にあるめくり終えたカ ドーを
全部もらうことができる。ジョーカーと絵文字カ ドーが出たらカ ドーを全部返さなけれ
ばならない。「なかま」を友だちの名前に変えて繰り返し行う。
輪になり隣の友だちにボールを回す。タイマーが鳴ったときにボールを持っていた人が
アウト。ボールの種類を、ドッジボール・紙風船・スーパーボール・ビーチボール・バラン
スボールに変えて繰り返し行う。
輪ゴムに５０cm程度の毛糸４本を等間隔で結びつけた物を用意する。
ペアを作り、両手に１本ずつ毛糸を持ち、毛糸を引いて輪ゴムの形を変型させ、スタ トー
地点に置いてある紙コップを１つ挟む。そのまま運びゴール地点に置く。
音楽に合わせて自由に動き、音楽が止まったところで相手を見つけてジャンケンをする。
勝った人は負けた人から洗濯ばさみを一つもらう。
自分の洗濯ばさみがなくなってしまったら、先生のところ（銀行）へ助けてもらいに行く。
洗濯ばさみをたくさん持っていた人が勝ち。
三角ぼうし（電池に見立てる）を頭にかぶり、かごのところまで行く。
かごに入ってるボールを持って帰ってくる。途中で三角ぼうし（電池）が落ちたら動けな
くなりその場に止まる。止まってしまったら自分のペアに助けを求め、三角ぼうしを頭に
のせてもらう。制限時間内にたくさんボールを運ぶことができたチームが勝ち。ペアの役
割を交代してもう一度行う。
これまでの活動をふり返り、頑張ったことやよかったことが具体的に書かれているカ ドー
（いいトコメッセージ）を作成する。子どもたちは二人一組でジャンケンをして、勝った人と
負けた人が役割を交代して行う。
百人一首を使って行う。裏返した山札から順番に一人一枚ずつ札を引いて行く。
めくって出た札に描かれている人物が「殿」ならその場に置く。「姫」が出たら場にある
札を全部もらうことができる。「ぼうず」が出たら自分の手持ちの札を場に返す。
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３．プログラム１単位時間の構成上の配慮
（1）１単位時間の流れを一定にする構成
　具体的行動目標やゲームの内容等の変更はある
が、 見通しをもって安心して参加できるように１ 
単位時間の構成と流れは一定にした。また、 スケジ
ュールを視覚的に明示した。落ち着いて活動に参加
することで目標を意識しやすい構成にした。
（2）１単位の流れの中間に振り返りを行い最後にお
楽しみゲームを用意する構成
　① 具体的行動目標を「今日のがんばりポイント」
として、 導入部のパペットの寸劇で具体的に明確に
提示する、② 提示した具体的行動目標がゲームの
中で遂行できるようにルールの中に組み入れる、③ 
プリントを活用した目標のふり返りを行う、④目標
に関連した最も楽しみなゲームを１単位時間の最後
に用意することで興味関心の維持を図る。
　以上のような要件を重視して、小集団学習プログ
ラムを構成することにより、般化が苦手とされる自
閉症のある児童の学習効果を高めることができると
思われる。
　尚、本研究は自閉症のある児童のための人間関係
形成支援の基礎的な研究であり、本プログラムに基
づく実践研究を行った。紙面の関係で、本論文では
報告できないが、「平成22年度千葉県長期研修生研
究報告書－ 特別支援教育－ 」(千葉県総合教育セン
ター )に掲載予定である。
引用・参考文献
国立特別支援教育総合研究所 (2008)：『自閉症教育実践マ
スターブック』.ジアース教育新
